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 要　　旨
　伝統的な芸術作品の形態の 1 つとして、ポートレート（肖像画）が挙げられる。ポートレートは
絵画や写真のように静的であり、主に平面の形式によって表現されてきた。しかし、様々なメディ
アが発達した現在では、その表現方法はより広い視点で考察される必要がある。
メディアアートの分野では、センシング技術を導入することで作品のシステムが鑑賞者を認識
し、鑑賞者の行動を、作品の一部として組み込んだ作品が多数作られている。本研究では、鑑賞者の
動きを認識し、その動きによって 3DCG で制作された人物のマスクが回転するインタラクティブ
アートを制作する。これによって、ポートレートと鑑賞者の新しい関係の確立を目指す。
　研究ではまず、マスクの 3DCG モデルをオープンソースの 3DCG ソフトウェア Blender を用い
て制作した。これは人の頭部全体ではなく、凹んだ形状の顔だけが作られたものである。凹面であ
ることで、マスクのモデルが回転して反対側が見えたときに、表と裏の見分けがつかない錯視効果
を得られる。鑑賞者の行動のセンシングには、Microsoft 社製モーションセンサー Kinect を用い、
鑑賞者の位置と動きを認識した。この位置と動きに対応づけて CG モデルを動かすシステムの開
発には、Microsoft 社製 ExpressionBlend4 を用いた。これは、アプリケーションソフトのユーザー
インターフェースを記述するための言語である XAML を扱うアプリケーション開発環境で 、
3DCG のオブジェクトデータが扱え、簡単なアニメーションを制作することができる。
作品中のマスクの回転アニメーションは、鑑賞者の位置と動きによってその向きが変更される
が、回転の中心点は鑑賞者のどのような動きに対しても変更されることはない。中心を固定するこ
とで、回転したときにマスクの表と裏の区別がつかなくなるような錯視効果が得られる。鑑賞者が、
Kinect が認識する空間の領域に入るとマスクが回転し、鑑賞者が動いて位置を変えると、マスク
の動きは中断されて回転方向が反対になる。作品では、回転にあわせて音声（実際に制作した作品
では、左はスペイン語で社会主義を意味する「Socialismo」、右では資本主義を意味する
「Capitalismo」）を再生できるようにし、マスク（実際に制作した作品では、ベネズエラ大統領
Hugo Chavez Friasの顔のマスク）のポートレートとしての意味を補完できるようにした。
　このように、センサーを用いてインタラクティブ性のあるデジタルポートレートの作品を作る
ことで、鑑賞者がポートレートに主体的に関与できるようになる。そして、このようなやり方で、ポ
ートレートに特別な意味があることを、鑑賞者に伝えることができる。今までの静的なポートレー
トと比較して、鑑賞者がその作品の意味を読み取ろうと作品を調べ、より深い関心を持って洞察を
行うようになることが期待される。本研究によって、ポートレートの伝統的な美学を拡張する、テ
クノロジーによる新たな手法を構築した。
